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W artykule przedstawiono zatozenia metodyki projektowania systemow informatycznych taczacej cechy
Rational Unified Process oraz metodyk zwinnych, takich jak SCRUM i OpenUP. Scharakteryzowane zostaty
metodyki Rational Unified Process, SCRUM i OpenUP z uwypukleniem ich cech wspdlnych. Artykul zawiera
takze analiz¢ wynikow zastosowania proponowanej metodyki w projekcie informatycznym w kon-

tekscie podnoszenia efektywnosci zespotu projektowego pracujacego zgodnie z ta metodyka.

Slowa kluczowe: efektywnos¢ procesu projektowania, architektura systemu informatycznego

1. Podejscia projektowe

Zwinne podej$cie do projektowania systemow
informatycznych okres§la, ze istotne elementy
w projektowaniu tego typu systemow to [9]:

e  procesy i narzedzia

e  szczegdtowa dokumentacja

e negocjacje kontraktowe

e  przestrzeganie planu.

Natomiast, zgodnie z zalozeniami podejscia
zwinnego, jeszcze bardziej istotnymi elementami
sq:

e  osoby i interakcje

e funkcjonujace oprogramowanie

e wspolpraca z klientem

e  dostosowywanie si¢ do zmian.

Wida¢ z tego, ze podejs$cie zwinne przenosi
punkt skupienia z procesu z przypisanymi
rolami, sztywnego trzymania si¢ szczegdtowego
planu i nadmiernego dokumentowania decyzji
projektowych na jak najszybsze uzyskiwanie
funkcjonujacego oprogramowania spetniajacego
zmieniajace si¢ potrzeby klienta.

W ocenie autora nie oznacza to jednak
odrzucenia procesu projektowania i okreslonych
rol, gdyz role sq zdefiniowane w metodykach
zwinnych, lecz koncentracje na uzyskaniu efektu
koncowego, jakim jest funkcjonujace zgodnie
z potrzebami klienta oprogramowanie.

Praktyka projektowa pokazuje, ze klienci
podpisujac kontrakt, maja jasno zdefiniowane
cele tworzenia systemu. Oprogramowanie to ma
okreslony zakres funkcjonalnosci, ktérg nalezy
zbudowa¢ w okreslonym czasie i budzecie. Dwa
ostatnie elementy w trakcie trwania projektu nie
ulegaja wydtuzeniu ani zwigkszeniu.

Klient podpisujac  kontrakt, oczekuje
okreslonych  korzysci  biznesowych, jakie
przyniesie mu wdrozenie oprogramowania, ktore
zamawia. Musi ono spetnia¢  okreslone
wymagania funkcjonalne oraz, co bardzo istotne,
pozafunkcjonalne. W szczegdlnosci wymagania
zwigzane z wydajnoscig i bezpieczenstwem.

Zdaniem autora, najlepszy efekt uzyskuje
si¢, laczac najlepsze cechy metodyk tradycyj-
nych, takich jak IBM Rational Unified Process
oraz metodyk zwinnych, takich jak OpenUP
czy SCRUM. W ten sposob mozna uzyskaé
proces projektowania systemu informatycznego,
ktéry zapewni odpowiedni poziom dyscypliny
w prowadzeniu projektu z okreslonymi ter-
minami budzetem oraz adaptowalnos$¢ zespotu
projektowego do zmieniajacych si¢ w trakcie
projektu wymagan. Przy blizszym spojrzeniu na
te metodyki okazuje si¢, ze nie sg one od siebie
tak odlegte jak mogtoby si¢ wydawac.

2. Rational Unified Process

Rational Unified Process (RUP) jest iteracyjng
metoda wytwarzania oprogramowania.
Metodyka RUP ma opini¢ ci¢zkiej metodyki.
Argumentuje si¢ to olbrzymim naktadem prac
na wytwarzanie dokumentacji projektu. Wedtug
niektérych [11] prace nad dokumentacja zajmuja
do 50% wszystkich prac projektowych. Tego
typu wyliczenia wskazuja na stosowanie
metodyki RUP w pelnej postaci, co jest
pomystem, delikatnie méwiac, nierozsadnym.

U podstaw RUP lezy sze$¢ kluczowych
regut projektowania systeméw informatycznych
ukierunkowanego na zastosowanie biznesowe:
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e  dostosowanie procesu

e bilansowanie przeciwstawnych priorytetow
udziatowcodw

e wspoOlpraca migdzy zespotami

e demonstrowanie = wartosci W
iteracyjny

e dostosowanie poziomu abstrakcji

e ciagle skupienie na jakosci.

Za regulami tymi kryja si¢ podstawowe dla in-

zynierii oprogramowania praktyki:

e  wytwarzaj iteracyjnie

e  zarzadzaj wymaganiami

e uzywaj architektury komponentowej

e  modeluj wizualnie (UML2.0)

e  stale weryfikuj jakos¢

e  zarzadzaj zmianami.

Na podkreslenie zastuguja praktyki zwiazane

z zarzadzaniem wymaganiami, modelowaniem

wizualnym z UML oraz uzywaniem architektury

komponentowe;j.

Struktura  procesu RUP  jest dwu-
wymiarowa, co przedstawia rysunek 1. Wymiar
poziomy pokazuje ulozenie projektu w czasie
z podziatem na etapy 1 iteracje. Wymiar
pionowy ukazuje dyscypliny procesu RUP.
W ramach RUP wystepuje dziewie¢ dyscyplin —
poczawszy od modelowania biznesowego,
a skonczywszy na utrzymaniu $rodowiska
produkcyjnego. W kazdej z dyscyplin okreslone
sa czynnosci i role odpowiedzialne za
wykonanie tych czynnosci, produkty potrzebne
do realizacji czynnosci, a takze produkty bedace
wynikiem realizacji czynnosci [6].
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Rys. 1. Struktura RUP

Z punktu widzenia planowania projektu
istotne sa dwa plany: plan przedsiewziecia i plan
iteracji, za ktore odpowiada kierownik projektu.
Plan przedsiewziecia zawiera takie informacje,
jak terminy gtownych kamieni milowych faz,
profil zespotu przedsigwzigcia, terminy pomniej-
szonych kamieni milowych. Plan iteracji jest
planem szczegotowym dotyczacym aktualnej
iteracji. Plan iteracji zawiera terminy iteracji, jej
zakres oraz kryteria odbioru. Podczas kazdej
iteracji realizowane sa czynnoSci zwigzane
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z dyscyplinami potrzebnymi do jej realizacji.
Udzial czynnosci z poszczegélnych dyscyplin
zmienia si¢ wraz z post¢gpem procesu.

Czas trwania iteracji nie jest Scisle
okreslony. RUP rekomenduje, ze iteracja powin-
na trwa¢ od dwoch do szesciu tygodni [8].
Planowanie iteracji zgodnie z metodyka RUP
powinno sktadac si¢ z czterech krokow:

e  okreslenie zakresu iteracji

e  okreslenie kryteriow oceny iteracji

e  okreslenie czynnosci wykonanych podczas
iteracji

e przypisaniec odpowiedzialnosci
szczegolnych czynnosci.

Cele iteracji zaleza od etapu, w ktorym

rozpatrywana iteracja jest przeprowadzana.

Pierwszym etapem w metodyce RUP jest etap

rozpoczg¢cia.  Glownymi celami  etapu roz-

poczgcia sa okreslenie zakresu sytemu, przed-

stawienie architektury kandydujacej systemu,

okreslenie listy ryzyk.

W etapie opracowania na definiowanie
gtéwnymi celami sa zweryfikowanie ar-
chitektury systemu oraz rozwiazanie gtéwnych
ryzyk. Szczegotowemu opisowi i implementacji
w etapie opracowania powinny podlegaé te
przypadki uzycia, ktére sa krytyczne z punktu
widzenia architektury oraz te, ktoére realizuja
funkcjonalno$¢ najistotniejsza dla udzialowcow.

Celem etapu budowy jest wytworzenie
stabilnej wersji systemu z pela wymagang
funkcjonalnos$cia. Etap budowy jest najbardziej
pracochtonnym z etapdw i zajmuje przecictnie
50% czasu trwania calego projektu.

Celem etapu przekazania jest dostarczenie
koncowej wersji produktu uzytkownikowi.

Metodyka Rational  Unified Process
uwazana jest za metodyke cigzka ze wzgledu na
tworzong duza liczbe dokumentéw. Dotyczy to
jednak pelnej metodyki RUP, ktéra nie powinna
by¢ w takiej postaci stosowana w projektach.
Nalezy pamigtaé o pierwszej zasadzie RUP,
tj. o dostosowaniu procesu i doborze poziomu
dokumentowania  procesu do  wielkosci
i ztozonosci projektu.

do po-

3. SCRUM

Scrum to, zgodnie z Agile Manifesto, zwinna
metodyka prowadzenia projektow. Najczegsciej
jest ona wykorzystywana w projektach infor-
matycznych. SCRUM uzywany jest w projek-
tach charakteryzujacych si¢ wysokim poziomem
zmiennosci wymagan lub w przypadku przed-
sigwzig¢ o wysokim stopniu innowacyjnosci.
Metodyka skupia si¢ na:
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e dostarczaniu kolejnych, coraz bardziej
dopracowanych wynikow projektu
e wiaczaniu si¢ przysztych uzytkownikow

W proces wytworczy
e  samoorganizacji zespotu projektowego.
Zazwyczaj zespot SCRUM sktada si¢ z 5-9
0oso6b. Dobrze, gdy ma on charakter inter-
dyscyplinarny 1 sklada si¢ z o0sob re-
prezentujacych rozne umiejetnosci. Osoby
uczestniczace w zespole nie moga uczestniczy¢
w innych zespotach. Gtéwne role w projekcie to:
mistrz miyna (ang. Scrum Master), wlasciciel
produktu (ang. Product Owner) i czlonkowie
zespotu (ang. The Team).

Zespot projektowy pracuje w okreslonym
przedziale czasowym zwanym przebiegiem (ang.
sprint). Efektem przebiegu za kazdym razem
powinno by¢ dostarczenie uzytkownikom
kolejnego dziatajacego produktu. Zasada jest to,
ze prace wykonywane w ramach przebiegu
muszg skutkowaé dostarczeniem nowej funk-
cjonalnosci. Przebieg moze trwa¢ od 2 do 6
tygodni. Zaleca si¢ stosowanie przebiegdw
o statych dtugosciach.

W pierwszym etapie tworzona jest lista
wymagan uzytkownika. Wtasciciel projektu jest
tez zobowiazany do przedstawienia priorytetow
wymagan oraz gtdéwnego celu przebiegu. Po tym
formutowany jest rejestr wymagan (ang. Product
Backlog). Nastepnie wybierane sa zadania
0 najwyzszym priorytecie, a jednoczesnie
przyczyniajace si¢ do realizacji celu projektu.
Szacuje si¢ czas realizacji kazdego zadania.
Lista =zadan wraz =z oszacowang czaso-
chlonnoscia nosi nazwe rejestru zadan przebiegu
(ang. Sprint Backlog). W trakcie realizacji
przebiegu Wtasciciel Produktu nie moze
ingerowa¢ w prace zespolu. Nie powinno si¢
takze zmienia¢ zakresu przebiegu. Przebieg prac
zgodnie ze SCRUM zostal przedstawiony na
rysunku 2.

Rys. 2. Przebieg prac zgodnie ze SCRUM [13]

Zespol z zalozenia jest samoorganizujacy si¢
i nie ma odgérnego przypisywania zadan do
poszczegdlnych cztonkoéw zespotu. Samodziel-
nie dokonuja oni wyboru realizowanych zadan,
wedhug wspdlnych ustalen i umiejetnosci.

Naczelna zasada metodyki jest prze-
prowadzanie codziennych (okoto pigtnasto-
minutowych) spotkan (ang. scrum meeting), na
ktorych omawiane sa zadania zrealizowane
poprzedniego dnia 1 problemy wystepujace
przy ich realizacji oraz zadania do wykonania
w dniu spotkania.

Przebieg konczy si¢ przegladem przebiegu
(ang. sprint review), na ktéorym prezentowany
jest wynik pracy zespolu przez prezentowanie
produktu  wykonanego podczas przebiegu.
Powinni w nim uczestniczy¢ wszyscy zain-
teresowani projektem. Po omdwieniu produktu
ustalany jest termin spotkania planistycznego
do nastgpnego przebiegu.

4. OpenUP

Metodyka Open Unified Process, w skrocie
OpenUP, jest czgscig projektu Eclipse Process
Framework (EPF). OpenUP dostarcza zbior
dobrych praktyk iteracyjnego wytwarzania
oprogramowania. OpenUP proponuje podzieli¢
caly proces wytwarzania oprogramowania na
trzy nastgpujace obszary:

e  cykl zycia projektu (ang. Project Lifecycle)
e cykl zycia iteracji (ang. Iteration Lifecycle)
e  mikroprzyrosty (ang. Micro-Increments).
Podziat ten oraz jego najwazniejsze aspekty
przedstawia rysunek 3.

-
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Rys. 3. Obszary OpenUP [2]

Kazdy z obszaréw posiada artefakt, ktory
opisuje jego zakres oraz prace do wykonania.
Najbardziej ogdlnym obszarem jest cykl zycia
projektu, dokumentem z nim zwigzanym jest
Plan projektu. Cykl zycia projektu dostarcza
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udzialowcom, cztonkom zespotu widocznych
punktdw synchronizacji oraz punktow decyzyj-
nych w catym projekcie.

Proces  wytwarzania  oprogramowania,
zgodnie z OpenUP, podobnie jak RUP, sktada
si¢ z czterech etapow:

e  rozpoczegcia (ang. Inception)

e  opracowania (ang. Elaboration)

e  budowy (ang. Construction)

e  przekazania (ang. Transition).

Etapy koncza si¢ kamieniami milowymi. Kazdy
z etapdéw sktada si¢ z jednej lub wielu iteracji.
Na podstawie dokumentu Plan projektu
tworzony jest dokument Plan iteracji. Artefakt
ten zwiazany jest z obszarem OpenUP, jakim
jest cyklu zycia iteracji. Obszar cykl zycia
iteracji zapewnia zbidr praktyk opisujacych
sposob przeprowadzenia iteracji ukierunkowanej
na zespot, dostarczajacej przyrostowe wartosci
udzialowcom w przewidywalny sposob. Iteracja
wymusza na zespole skoncentrowanie swoich
prac na dostarczeniu, co kilka tygodni w pehi
przetestowanej, kolejnej czeSci  produktu.
Przebieg iteracji zgodny z OpenUP przed-
stawiony jest na rysunku 4.

Planowanie iteracji Stabilny tygodniowy wyréb Stabliny wyrdb R_ecenz_].a
iteracji iteracji
Kitka

Kilka godzin

godzin

- Hot gl Fals oo

Kilka
dini

Ciggla naprawa bledow,
mikro-przyrosty i budowa

Bezposrednie
planowanie
i architektura

Ciggte mikro-przyrosty,
naprawa biedow i budowa

Rys. 4. Iteracja wg OpenUP

Postgp iteracji widoczny jest przez
zakonczenie kolejnych mikroprzyrostow (ang.
micro-increments). Na poczatku iteracji or-
ganizowane jest spotkanie dotyczace planu
iteracji. Spotkanie takie trwa do kilku godzin.
Inicjalizacja iteracji trwa od jednego do dwoch

dni. Czas ten poswigcony jest na
uszczegotowienie planu iteracji, doglebne
zrozumienie  zaleznosci  logicznych — wy-

twarzanych elementéw oraz ich wpltywu na
architekturg. Wigkszos¢ czasu iteracji po-
$wigcona jest na wykonywanie mikro-
przyrostow, ktoére dostarczaja przetestowany kod
oraz zatwierdzone artefakty. Dla uzyskania
wiekszej dyscypliny, pod koniec kazdego
tygodnia nalezy zapewni¢ stabilny kod.
Umozliwia to wczesne wykrycie i rozwigzanie
probleméw. Ostatni tydzien Iub kilka ostatnich
dni iteracji zazwyczaj poswigconych jest
w duzej mierze na poprawg wczesniej
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zidentyfikowanych btedow. Celem jest dostar-
czenie, na Kkoniec iteracji, wysokiej jakosci
produktu zawierajacego wymagana funk-
cjonalnos$¢. Iteracje koncza si¢ oceng produktu,
ktory zostal podczas niej wytworzony. W ocenie
biora udzial zainteresowane strony. Iteracje
w roznych etapach rd6znig si¢ od siebie
wykonywanymi czynno$ciami oraz celami.
Cele w poszczegblnych fazach sq podobne do
celow RUP.

Metodyka OpenUP jest lekka metodyka
iteracyjnego  wytwarzania ~ oprogramowania.
Przeznaczona jest dla zespotdéw sktadajacych sig
z 3-6 sze$ciu o0sob oraz projektow, ktore
trwaja okolo sze$ciu miesigcy. Szczegodtowe
poréwnanie RUP i OpenUP zawarto w pracy [5].

5. Zwinny RUP

W projektowaniu systeméw informatycznych
istotne jest element spelniania wymagan
postawionych przez udziatowcow.

Z praktyki projektowej wynikajg niezbicie
dwa fakty. Zbyt sztywne trzymanie si¢
harmonogramu i skupienie na tworzeniu
szerokiej listy dokumentéw moze prowadzi¢ do
olbrzymich kosztéw i niklych efektow w sensie
wytworzonego produktu koncowego, jakim jest
funkcjonujacy system informatyczny. Z drugiej
strony brak jakiejkolwiek dokumentacji i duza
sktonno$¢ do wprowadzania zmian na zyczenie
udziatowcdéw prowadzi do nadmiernego roz-
przestrzeniania si¢ zakresu systemu, wielo-
krotnego przepisywania kodu i jego testowania
i w wyniku takze wysokich kosztéw wy-
tworzenia systemu informatycznego.

W zwiazku z tym istotne jest odpowiednie
skonfigurowanie procesu projektowania systemu
informatycznego. Kluczowe, zdaniem autora,
jest taczenie zalet podejscia zdyscyplinowanego
z podejsciem zwinnym. Podstawowe jest
zastosowanie gldwnych zalozen metodyk, takich
jak RUP na poziomie wyzszym projektu: etapy.

Natomiast na nizszym poziomie — iteracji,
mikroprzyrostu — nalezy stosowaé zalozenia
charakteryzujace metodyki zwinne, takie jak
SCRUM i OpenUP.

Do zasad RUP, ktore warto stosowaé
w projektach informatycznych, naleza:
e  iteracyjne wytwarzanie
¢ modelowanie wizualne (UML)
¢ modelowanie architektury
widoki)
e  zarzadzanie wymaganiami w sposéb ciagty.
Do =zalet RUP naleza stosowanie podziatu
projektu na etapy 1 iteracje. Zastosowanie
czterech etapdw z jasno okreslonymi celami

(wybrane
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i kryteriami przejscia do kolejnego etapu
przyczynia si¢ do wczesnego zdefiniowania
zakresu, weryfikacji architektury, rozwiazania
ryzyk projektowych, przewidywalnego dostar-
czania kolejnych przyrostow oraz
przygotowanego przekazania systemu uzyt-
kownikowi koncowemu.

Elementem, jaki nalezy zrealizowac przy
zastosowaniu RUP w projektach, jest jasne
zdefiniowanie zakresu czynnosci i produktow
wchodzacych w zakres metodyki stosowanej
w okreslonym projekcie. Podstawowe w RUP
jest  ograniczenie  zbioru  wytwarzanych
dokumentéw oraz modeli do tych naprawdeg
istotnych w okreslonym projekcie. Zapewni
to odcigzenie zespotu projektowego od nad-

miernego dokumentowania i1 modelowania
oraz pozwoli skupi¢ si¢ na wytwarzaniu
oprogramowania.

Przy  projektowaniu  systeméw  infor-
matycznych  istotne sa  kluczowe  role

definiowane w RUP:

e  kierownik projektu

e gldéwny analityk

e  glowny architekt

e  projektant bazy danych

e  kierownik testow.

Role te koordynuja gltowne prace w zespole
projektowym 1 maja najwigkszy wplyw na
kreowanie koncowego rozwigzania, jakim jest
system informatyczny. Porownujac z metodyka
SCRUM, mozna zauwazy¢ podobienstwo ol
kierownika projektu i gtdwnego analityka z RUP
oraz mistrza mtyna i wilasciciela produktu ze
SCRUM. SCRUM czy OpenUP moze wnies¢ do
projektu, paradoksalnie, zdyscyplinowane wy-

twarzanie praktycznie codziennych mikro-
przyrostdéw oprogramowania. Efektem takiej
organizacji pracy jest bardziej stabilne
oprogramowanie na koniec iteracji. Nalezy

jednak pamigtaé, aby nie popas¢ w zbyt
szczegblowe testowanie poszczegdlnych mikro-
przyrostow. Z drugiej strony testowanie
oprogramowania tylko przez tworzacych je
programistoéw moze prowadzi¢ do pozostawienia
w kodzie zbyt wielu ukrytych bltedéw. Wyjsciem
jest stosowanie testowania jednostkowego na

poziomie przyrostu, a testowania Wwersji
wlacznie z testami regresyjnymi na poziomie
iteracji.

Kluczowa przy stosowaniu podejscia

SCRUM jest znajomos¢ jasno zdefiniowanych
wymagan dla przebiegu. W roli wilasciciela
produktu ze SCRUM moze wystgpowaé analityk
z RUP zajmujacy si¢ okreslonym wymaganiem
funkcjonalnym — przypadkiem uzycia. Analityk
scisle wspolpracuje z czlonkami zespotu

w celu doprecyzowania wymagan realizowanych
w przebiegu.

Zasada, aby nie przedluzaé¢ czasu trwania
iteracji jest wspolna, zarowno dla metodyk RUP,
jak 1 SCRUM. Zaréwno RUP, jak i SCRUM
podkreslaja znaczenie oceny iteracji (przebiegu)
dla lepszego dalszego planowania projektu.

Drugim podstawowym elementem procesu
wytworczego jest architektura systemu infor-
matycznego. Jest to element szczegdlnie pod-
kreslany w metodyce RUP. Metodyka RUP
w pelnej postaci zaklada modelowanie systemu
informatycznego z punktu widzenia modelu
architektonicznego  ,4+1”[7]. Model ten
obejmuje nastepujace widoki architektoniczne
systemu informatycznego: przypadkéw uzycia,
logiczny, wdrozeniowy, proceséw, implemen-
tacyjny.

W wigkszosci projektéw informatycznych
istotne jest modelowanie architektury systemu
informatycznego z punktu widzenia na-
stgpujacych  widokow architektonicznych
modelu ,,4+1”: przypadkéw uzycia, logicznego,
wdrozeniowego.

Pierwszy z widokow architektonicznych
stanowi widok przypadkéw uzycia. W ramach
tego widoku wykonuje si¢ model przypadkow
uzycia. Model ten stanowi specyfikacje¢
wymagan na budowany system.

W widoku logicznym przedstawiane sg
struktura oprogramowania oraz sposob jego
dzialania. Budowany jest w nim model
projektowy oraz model bazy danych.

Istotny jest widok wdrozeniowy pokazujacy
system informatyczny na srodowisku
uruchomieniowym z fizycznymi serwerami oraz
srodowiskami uruchomieniowymi. Budowany
jest w nim model wdrozeniowy.

Wczesne zdefiniowanie i zweryfikowanie
architektury systemu informatycznego zapewnia
minimalizacj¢ ryzyk projektowych oraz mini-
malizacj¢ kosztéw projektu. Zgodnie z RUP,
peten zespdt projektowy powotywany jest
dopiero w fazie budowy, po wczesniejszej
weryfikacji architektury przez niewielki zespodt
doswiadczonych specjalistow.

6. Zwinny RUP w praktyce

Przedstawione
wstepnie

powyzej podejscie  zostato
zweryfikowane ~ w  projekcie
uczelnianym systemu informatycznego dla
kancelarii ~ prawniczej.  Nastgpnie  zostalo
zastosowane w projektach informatycznych
istotnie réznigcych si¢ od siebie:
e projekt dla  Stuzby Zdrowia RP
,Modelowanie repozytorium 1 analiza
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i $ciezek klinicznych w shuzbie zdrowia”,

nr ref.: POIG.01.03.01-00-145/08, Program

Operacyjny ,,Innowacyjna Gospodarka” —

zespot 30 oséb
e ectap I wdrozenia Zintegrowanego Systemu

Wspomagajacego Zarzadzanie Pojazdami

Kolejowymi 1 Druzynami Trakcyjnymi

w PKP CARGO S.A. — zesp6t 50 osob.

Najistotniejsza  cecha  wspdlng  tych
projektéw informatycznych jest to, ze zakon-
czyly si¢ w z gbéry okreslonym czasie,
dostarczono wymagana funkcjonalnos¢ oraz
zrealizowano to w ramach ustalonego wczesniej
budzetu.

Dalej przedstawiono analiz¢ wynikow
budowy fragmentu systemu informatycznego dla
kancelarii prawniczej [10]. System ten tworzony
byt w architekturze Java EE, przy wykorzystaniu
dostosowanej konfiguracji RUP. Caly proces
sktadat si¢ z trzech iteracji. W iteracjach zostaty
uzyskane warto$ci nastgpujacych wskaznikow
efektywnosci zespotu projektowego:

e  dredni czas realizacji przypadku uzycia

e liczba zaimplementowanych przypadkow
uzycia w iteracji

e liczba klas wytworzonych w iteracji

e liczba klas ponownie uzytych w iteracji

e liczba wszystkich klas uzytych w iteracji

e liczba tworzonych metod w iteracji dla
realizacji przypadku uzycia.

Dzigki wykorzystaniu doswiadczenia oraz juz

istniejacych elementéw systemu, czas potrzebny

na implementacje przypadku uzycia w kolejnych

iteracjach ulegt znacznemu skréceniu. Sredni

czas realizacji przypadku uzycia w kolejnych

iteracjach zostat przedstawiony na rysunku 5.

uzycia [dni]
w

| \co—
: _r

| teracja Il teracja Il teracja

Sredni czas realizacji jednego przypadku

Iteracje

Rys. 5. Wykres $redniego czasu realizacji przypadku
uzycia w iteracji

Kazda =z iteracji trwata tydzien (pi¢¢ dni
roboczych). W pierwszej iteracji zostal
zrealizowany jeden przypadek uzycia, w drugiej,
W tym samym czasie, zaimplementowane
zostaly trzy przypadki uzycia. W trzeciej iteracji
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liczba wykonanych przypadkdéw uzycia wzrosta
do siedmiu. Oznacza to, ze w tym samym
okresie mozliwe bylto dostarczenie wigkszego
zakresu funkcjonalnos$ci systemu, co przeklada
si¢ na wzrost postepu prac i tym samym
podniesienie poziomu efektywnosci zespotu
projektowego. Efekt ten wynika:
o ze zwigkszajacego si¢ wskaznika wtornego
uzycia kodu w kolejnych iteracjach
e 7z nabywania doswiadczenia, umiejetnosci
i wiedzy dotyczacej stosowanej technologii
e 7z wczesne] stabilizacji  architektury
systemu.
Wraz z postgpem prac wzrastala takze liczba
klas powtornie uzytych w iteracji. W drugiej
iteracji liczba ta wyniosla 6, a w trzeciej 12.
Rysunek 6 przedstawia wykres liczby klas
ponownie uzytych oraz wszystkich klas
wykorzystanych podczas implementacji w po-
szczegolnych iteracjach.

Liczba klas

I keracja Il teracja il teracia

Iteracje

m Liczba klas re-uzytych w iteracji m Liczba wszystkich klas uzytych w iteracji |

Rys. 6. Wykres liczby klas ponownie uzytych oraz
wszystkich klas wykorzystanych w iteracjach

Liczb¢ klas wytworzonych i powtornie uzytych
w iteracji odniesiono takze do liczby wszystkich
klas uzytych w iteracji. Uzyskano procentowy
udziat obydwu tych liczb w liczbie wszystkich
klas uzytych w iteracji. Zostato to przedstawione
na wykresie na rysunku 7.

- ]

13X

T

iklas re-udylychow iteracji

=
s
E
H
:
=
1
H
E
H
£
5
]
=

Itaracjs

Rys. 7. Wykres przedstawiajacy udziat procentowy
klas wytworzonych oraz klas ponownie uzytych
w iteracjach
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Ciekawe wyniki uzyskano rowniez,
obserwujac wskaznik pokazujacy naktad pracy,
wyrazony za pomocg liczby tworzonych metod
w iteracji dla realizacji przypadku uzycia.
W  pierwszej iteracji nalezalo utworzyé
118 metod, aby zrealizowaé jeden przypadek
uzycia. W drugiej — 42 metody, aby zrealizowac
3 przypadki uzycia, w trzeciej — 71 metod, aby
zrealizowa¢ 7 przypadkow uzycia. Liczba
tworzonych metod w iteracji dla realizacji
przypadku uzycia ksztattowala si¢ nastepujaco
w iteracjach:

e [iteracja — 118 metod

e Il iteracja — 14 metod

e Il iteracja — 10 metod.

Realizacja przypadku uzycia w kolejnych
iteracjach odbywata si¢ mniejszym kosztem
naktadu prac, m.in. dzigki ponownemu uzyciu
juz istniejacego kodu. W pierwszej iteracji
stworzona zostala podstawowa architektura
systemu, co pociaga za soba potrzebg
implementacji klas i ich metod stanowiacych
rdzen systemu.

Istotnym  aspektem  jest  fakt, zZe
zastosowanie podejscia iteracyjnego umozliwia
wczesne nabywanie doswiadczenia i umiejet-
nosci, co przektada si¢ na podniesienie
efektywnosci zespotu projektowego. Ponadto,
wczesnie zdefiniowana 1 zweryfikowana ar-
chitektura systemu niweluje ryzyko jego
technicznej realizacji.

Otrzymane wyniki $wiadcza jednoznacznie
o podnoszeniu w trakcie projektu efektywnosci
zespotu projektowego. Postep prac zwigkszal si¢
w kazdej kolejnej iteracji przy jednoczesnym
zmniejszaniu si¢ naktadu prac.

7. Podsumowanie

W artykule zostala zaproponowana metoda
iteracyjnej budowy systemoéw informatycznych
laczaca Rational Unified Process i SCRUM.
W metodzie tej zaproponowano podejscie
ukierunkowane na architektur¢ 1 laczenie
wytwarzania iteracyjnego z zaletami przebiegdw
SCRUM. Metodyka ta zostata wykorzystana
podczas budowy fragmentu systemu infor-
matycznego wspomagajacego pracg kancelarii
prawniczej, ale takze podczas realizacji
ww.  projektow  komercyjnych.  Projekty
realizowane zgodnie z przedstawiona metodyka
charakteryzowaty si¢ nastepujacymi cechami:
e  podniesienie przewidywalnosci projektu
e wczesna stabilizacja architektury systemu
informatycznego
e sukcesywne i przewidywalne dostarczanie
produktow projektu

e podniesienic ponownego
w systemie informatycznym
e  obnizenie liczby ponownie przepisywanych
klas
e  skrocony czas realizacji przypadku uzycia
e zmnigjszenie liczby metod potrzebnych
do realizacji przypadku uzycia.
Laczenie dwodch  elementow:  elastycznej
organizacji zespolu projektowego oraz Scistej
kontroli architektury systemu informatycznego
prowadzi do podnoszenia efektywnosci zespotu
projektowego. Nalezy podkreslic, ze pod-
stawowym widokiem architektonicznym jest
widok przypadkéw uzycia. Kluczowe jest
utrzymywanie  ciagtego porozumienia nad
zebranym  zestawem wymagan pomigdzy
zespolem projektowym a zamawiajacym i uzyt-
kownikiem koncowym.

uzycia klas
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Agility and discipline in increasing the efficiency of project teams

T. GORSKI

The article presents assumptions of the software development methodology which links the features of Rational
Unified Process and agile methodologies such as SCRUM and OpenUP. The article presents properties of
following methodologies: Rational Unified Process, SCRUM and OpenUP with emphasis on their common
features. The article also contains a results analysis of the methodology in a software project in the context of
improving the efficiency of the design team working in accordance with this methodology.

Keywords: effectiveness of the software development process, information system architecture
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